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Penyelidikan ini memperkenalkan suatu teknik menggunakan teknologi Enjin 3D
yang wujud di dalam permainan komputer bagi membangunkan aplikasi realiti maya
Walkthrough.  Enjin 3D yang digunakan adalah daripada permainan komputer yang
dikategorikan di dalam kumpulan First Person Shooter (FPS) computer game.
Sebuah aplikasi prototaip realiti maya yang bermodelkan Masjid Sultan Badlishah di
Universiti Utara Malaysia telah dibangunkan dengan menggunakan teknik ini. Ini
menunjukkan elemen-elemen di dalam permainan komputer boleh digunakan untuk
tujuan yang lebih serius dan selain bukan untuk hiburan semata-mata.
Teknik penggunaan enjin ini juga menjadi altematif yang lebih baik daripada teknik
realiti maya yang lazimnya digunakan iaitu Virtual Reality Modelling Language and
Panoramic View yang masing-masing  mempunyai kekangan tersendiri.
Empat metodologi telah digunapakai iaitu mengenalpasti  enjin sesuai, membezakan
ciri yang wujud di dalam FPS Game dan aplikasi Walkthrough, mengenalpasti ciri-
istimewa yang terdapat di dalam FPS Game yang boleh dimasukkan ke dalam
aplikasi bermodelkan Masjid Sultan Badlishah dan seterusnya pembangunan
prototaip Walkthrough dengan berpandukan kepada metod  yang telah dicapai
sebelumnya.
Metodologi yang digunapakai telah berjaya membangunkan sebuah prototaip realiti
maya yang mengeksploitasi teknologi Enjin Permainan Komputer 3D.  Penggunaan
teknologi ini memberikan paparan  yang lebih realistik dan visual yang berkualiti
yang hanya dibangunkan oleh komputer peribadi pada  kos yang rendah di samping
memberikan kualiti  paparan  yang canggih.
i
ABSTRACT
The research introduces methods of utilising 3D Game Engine that prevails in the
First Person Shooter computer game into developing a usable real-world
Walkthrough-VR application. The prototype is targeted at the lower-end of the
computer consumer market whereby its operator are normally the home/office and
desktop PC users.
This technique is proposed as a solution to the limitation of the widely used low cost
VR technologies namely Virtual Reality Modelling Language (VRML) and 360”
Panoramic View (based on Apple QuickTime  VR).
In achieving the main objectives, four methods were employed. The first was to find
a suitable 3D Game Engine to developing the prototype application. The second was
to find distinctive characteristics differences that are present in both FPS Game and
Walkthrough-VR application. The third was to determine the added advantages that
are present in the FPS Game that can be incorporated into and enhance the
Walkthrough-VR application. Finally findings from the three methods were used a
guide to develop the prototype.
From the successfully developed prototype, it was concluded that by utilising the 3D
Game. Engine technology the Walkthrough-VR experience was enhanced in terms of
real-time realistic representation and good visual quality. It was proven that a good
VR application could be developed using a lower cost desktop computer system
where the users have the freedom to explore a visually engaging virtualenvironment
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